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Abstrak  
Penelitian ini memiliki tujuan untuk menguji keefektifan Animated Simulation Book (AS Book). Aspek 
keefektifan AS Book meliputi, keterampilan proses sains dan respon siswa. Penelitian ini adalah penelitian 
eksperimen dengan menggunakan one shoot case study. Instrumen penelitian yang digunakan adalah 
lembar observasi keterampilan proses sains dan angket respon siswa. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian adalah observasi dan angket respon. AS Book ini diujicobakan secara terbatas 
pada 20 siswa kelas X SMA Muhammadiyah 9 Surabaya pada bulan April 2018. Keefektifan AS Book 
untuk melatihkan keterampilan proses sains dasar memenuhi kategori sangat baik dengan persentase 
keterampilan proses sains dari angket respon siswa (96,48%) dan persentase keteramplan proses sains dari 
lembar observasi keterampilan proses sains (85%). Persentase respon siswa terhadap AS Book  (97%). 
Kata Kunci: Animated Simulation Book (AS Book), ketermpilan proses sains dasar, pembelajaran fisika 
 
Abstrack  
This research have a purpose which is examining Animated Simulation Book (AS Book). Effectiveness 
aspect are include science process skill and student responses. This research is a experiment research using 
one shoot case study. The instruments which are being used observation sheet of science process skill and 
student responses questionnaire. Technique of data collect which are being used are observation and 
responses questionnaire. The AS Book application’s limitedly tested on twenty students of SMA 
Muhammadiyah 9 Surabaya class X on April 2018.  The effectiveness result of AS Book application’s to 
train basic science process skill meets the category very well with science process skill percentage’s from 
student responses questionnaire (96,48%) and science process skill percentage’s from observation sheet of 
science process skills (85%). Student responses of AS Book aplication's usage (97%). 
Keyword: Animated Simulation Book (AS Book), basic sciens process skill, physics education 
 
 
PENDAHULUAN  
Salah satu proses belajar yang dilakukan oleh 
seorang anak adalah proses pembelajaran saat di kelas. 
Dalam proses pembelajaran di kelas, siswa berpotensi 
mengalami kendala dalam belajar. Faktor penghambat 
belajar siswa antara lain, faktor internal dan faktor 
eksternal. Faktor internal yang menghambat proses belajar 
mereka antara lain, motivasi dan minat belajar yang 
kurang. Faktor eksternal salah satunya adalah kurangnya 
media belajar yang menarik. Sumber belajar yang sering 
digunakan pada proses pembelajaran di kelas, yaitu buku 
ajar. Hal tersebut membuat siswa cenderung bosan dan 
kesulitan menguasai suatu konsep pengetahuan serta 
penerapannya. Buku teks sekolah tidak dapat 
menunjukkan sumber pengetahuan yang actual (Sannikov 
et al, 2015) menyatakan. Selain itu dalam belajar fisika, 
tidak hanya mengengidentifikasi konsep-konsep fisika 
saja, namun juga mempelajari penerapan konsep dalam 
kehidupan sehari-hari. Agar dapat mengengidentifikasi 
konsep-konsep fisika dan mempelajari penerapan konsep 
fisika pada kehidupan sehari-hari, diperlukan 
penyelidikan ilmiah. Dalam penyelidikan ilmiah 
diperlukan beberapa keterampilan proses sains (KPS). 
KPS, digolongkan menjadi KPS dasar dan KPS terpadu 
(Padilla, 1990). KPS dasar memberikan sebuah dasar 
untuk KPS terpadu. 
Pada abad 20 yang sering dinamakan era digital, 
perkembangan teknologi dan komunikasi juga semakin 
maju. Teknologi digital ini bahkan melingkupi dalam 
segala aktivitas kehidupan. Pada abad 20, penggunaan 
smartphone di kalangan pelajar dapat dimanfaatkan dalam 
bidang pendidikan. Pemanfaatan perangkat mobile salah 
satunya smartphone untuk proses pembelajaran disebut 
mobile learning. Mobile learning menerima banyak 
perhatian dalam bidang pendidikan dengan timbulnya 
peningkatan angka mobile device tipe baru seperti 
notebooks, personal digital assistants (PDAs), dan smart 
phone (Ho-Chuan Huang et al, 2012). Responden dalam 
penelitian Kakulska-Hulme dan Pettit, menyatakan bahwa 
belajar dengan menggunakan smartphone selalu tersedia , 
fleksibel, cocok, portabel, tidak mahal, mudah untuk 
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dicek, dan berada dibawah kontrol. Salah satu media 
pembelajaran mobile learning yang sering digunakan 
yaitu Electronic book (Ebook) (Heinich et al, 2004).  
Siswa memerlukan media pembelajaran yang 
menarik agar meningkatkan minat belajar fisika dan 
melatihkan keterampilan proses sains dasar. Media 
pembelajaran berupa aplikasi E-Book yang diintegrasikan 
dengan animasi dan simulasi yang menarik akan 
membantu meningkatkan minat belajar siswa dan 
menjadikan pengetahuan lebih aktual (Fang, N. 2012). 
Aplikasi E book yang didukung dengan animasi dan game 
simulasi, diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif 
solusi kendala belajar konsep gerak melingkar beraturan 
dan melatihkankan keterampilan proses sains dasar siswa. 
Oleh karena itu peneliti tertarik untuk meneliti, 
“Keefektifan Animated Simulation Book (AS Book) untuk 
Melatih Keterampilan Proses Sains Dasar dalam 
Pembelajaran Fisika”. 
 
METODE 
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen 
dengan uji coba terbatas menggunakan one shoot case 
study. Sebelum melakukan uji coba terbatas, telah 
dilakukan beberapa tahan antara lain sebagai berikut. 
Tahapan analisis, telah dilakukan analisis masalah siswa, 
perkembangan Ebook, dan kurikulum yang digunakan. 
Masalah yang dialami siswa adalah kesulitan 
mengidentifikasi konsep-konsep fisika hanya melalui 
buku sekolah dan perlu dilatihkan keterampilan proses 
sains. Observasi kurikulum yang digunakan di SMA 
Muhammadiyah 9 Surabaya yaitu kurikulum 2013 yang 
direvisi. Berdasarkan perkembangan E Book  yang ada, 
terdapat berbagai macam ebook yang telah dikembangkan, 
yaitu Augmented Reality Book (AR Book) dan Game Book 
(Gbook).  
Tahapan desain, telah dirancang desain AS Book 
dalam sebuah storyboard dan instrumen penelitian. 
Tahapan pengembangan, telah dibuat atau dikembangkan 
AS Book sesuai storyboard dengan menggunakan aplikasi 
Adobe Flash CS6 dan action script 3.0 yang berbasis 
vektor. Pembuatan intrumen penelitian yang terdiri angket 
respon siswa dan lembar observasi keterampilan proses 
sains. Angket respon siswa dibuat dengan menggunakan 
Google Form.  
 
 
 
 
Gambar 1. Angket respon siswa dengan Google Form 
 
Setelah itu aplikasi AS Book divalidasi untuk 
memperoleh saran revisi hingga aplikasi AS Book 
dinyatakan valid. Pada tahap implementasi, dilakukan uji 
coba secara terbatas dengan one shoot case study pada 
subjek penilitian acak yang terdiri dari 20 siswa kelas X 
SMA Muhammadiyah 9 Surabaya. Uji cobakan secara 
terbatas dilakukan pada bulan April 2018.  
Tabel 1. Desain penelitian eksperimen one shoot 
case study 
Treatment 
Posttest 
X O 
(Suparno, 2010) 
Keterangan: 
X : Perlakuan yang diberikan berupa penggunaan 
Animated Simulation Book (AS Book) pada 
pembelajaran fisika 
O : Pengamatan yang dilakukan setelah subjek penelitian 
telah menggunakan Animated Simulation Book (AS 
Book) pada pembelajaran fisika 
Pada proses pengambilan data, 20 siswa mengunduh 
aplikasi AS Book di Google Playstore dengan smartphone 
masing-masing dengan nama “gerak melingkar 
beraturan”. Smartphone yang digunakan harus 
berplatform android. Setelah aplikasi AS Book diinstall 
dan digunakan oleh siswa, kemudian siswa mengisi 
angket respon siswa yang didownload dari masing-masing 
smartphone dengan link http://bit.do/apkgmb.  
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Gambar 2. Proses downloading AS Book 
  
 
Gambar 3. Proses installing AS Book 
 
Gambar 4. Tampilan AS Book 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Tampilan konten materi pada AS Book 
 
Gambar 6. Tampilan konten permainan merangkai 
gir pada AS Book 
Setelah melakukan uji coba terbatas, diperoleh data hasil 
penelitian yang kemudian dievaluasi. Hasil evaluasi ini 
bertujuan untuk mengetahui apakah AS Book efektif untuk 
melatihkan keterampilan proses sains dasar siswa. Hasil 
pengembangan yang telah dilakukan dapat dikatakan 
efektif jika hasil pengembangan tersebut sesuai dengan 
hasil yang ingin dicapai (Plomp dan Nieveen, 2010). 
Teknik yang digunakan saat mengumpulkan data 
pada penelitian ini adalah angket respon dan observasi. 
Angket respon digunakan untuk mengetahui respon siswa 
terhadap AS Book. Respon siswa diperoleh dengan cara 
mengisi angket setelah siswa selesai menggunakan AS 
Book. Observasi digunakan untuk mengetahui keefektifan 
AS Book. Observasi kefektifan dilakukan dengan cara 
memberikan lembar observasi keterampilan proses sains 
kepada pengamat. 
Analisis keefektifan adalah analisis nilai persentase 
keefektifan AS Book yang ditinjau dari respon siswa  dan 
keterampilan proses sains (KPS). Analisis keterampilan 
KPS ada dua yaitu dari respon siswa dan lembar observasi 
KPS. Respon siswa digunakan untuk mengetahui respon 
atau pendapat siswa tentang AS Book. Angket respon 
siswa memuat penilaian yang meliputi dua aspek yaitu 
teknis penggunaan dan KPS dasar yang dilatihkan. 
Pada penelitian ini skor yang digunakan pada semua 
instrumen penelitian adalah dari skala 1 sampai 4. Hasil 
penilaian yang diperoleh dari semua instrumen penelitian, 
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kemudian dianalisis nilai persentasenya dan direfleksikan 
menggunakan skala penelitian Likert yang telah 
dimodifikasi sebagai berikut. 
Tabel 2. Refleksi skala penilaian persentase keefektifan  
AS Book 
Rentang Persentase 
Kategori 
100% - 81% Sangat Baik 
80% - 61% Baik 
60% - 41% Cukup 
40% - 21% Kurang Baik 
20% - 0% Tidak Baik 
(Riduwan, 2015) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penilaian keefektifan ditinjau dari segi respon siswa 
dan keterampilan proses sains (KPS). 
Tabel 3. Penilaian Keterampilan Proses Sains (KPS) dari 
angket respon siswa 
Indikator 
Skor 
1 2 3 4 
Mengamati  0 0 3 17 
Mengklasifikasi  0 0 3 17 
Menginferensi  0 0 4 16 
Memprediksi  0 0 2 18 
Mengkomunikasi  0 0 2 18 
 
Berdasarkan Tabel 3, persentase KPS ditinjau dari 
angket respon siswa sebesar 97%. Oleh karena itu, AS 
Book dikategorikan sangat baik untuk melatihkan 
keterampilan proses sains dasar siswa.  
Tabel 4. Penilaian Keterampilan Proses Sains (KPS) dari 
lembar observasi KPS 
Indikator 
Skor 
1 2 3 4 
Mengamati  0 0 2 18 
Mengklasifikasi  0 2 3 15 
Menginferensi  0 2 7 11 
Memprediksi  0 3 6 11 
Mengkomunikasi  0 3 12 5 
 
Berdasarkan Tabel 4, diperoleh persentase KPS 
ditinjau dari lembar observasi keterampilan proses sains 
sebesar 87,5%. Oleh karena itu,  AS Book  termasuk 
kategori sangat baik untuk melatihkan keterampilan 
proses dasar sains siswa.  
 
 
 
 
 
Tabel 5. Penilaian persentase respon siswa terhadap AS 
Book 
Indikator 
Skor 
1 2 3 4 
Keterampilan Proses Sains (KPS) 
Mengamati  0 0 3 17 
Mengklasifikasi  0 0 3 17 
Menginferensi  0 0 4 16 
Memprediksi  0 0 2 18 
Mengkomunikasi  0 0 2 18 
Teknis 
Aplikasi mudah 
dioperasikan 
0 0 3 17 
Petunjuk penggunaan 
tombol pada aplikasi 
mudah dipahami 
0 0 1 19 
Konsep fisika mudah 
dipahami 
0 0 4 16 
Aplikasi memungkinkan 
untuk belajar lebih lanjut 
0 0 3 17 
Petunjuk permainan 
merangkai roda-roda 
mudah dipahami 
0 1 1 18 
 
Berdasarkan tabel 5, diperoleh persentase respon 
siswa terhadap  aplikasi AS Book sebesar 97%. Respon 
siswa terhadap aplikasi AS Book dikategorikan sangat 
baik. Sesuai refleksi skala pada penelitian ini, aplikasi AS 
Book dapat dikategorikan sangat baik untuk melatihkan 
keterampilan proses sains siswa. Siswa dengan 
menggunakan pembelajaran dengan basis multimedia 
memperoleh keterampilan proses sains yang lebih baik 
dibandingkan dengan siswa dengan pembelajaran biasa 
tanpa multimedia (Vebrianto dan Osman, 2011). 
Beberapa komentar dari hasil wawancara beberapa 
siswa, yaitu aplikasi AS Book sangat menarik, mudah 
digunakan, dan mempermudah memahami materi. Hal ini 
sesuai dengan penelitian KÖR et al pada tahun 2013, 
Selain itu, subjek yang abstrak akan dibuat nyata 
sehingga konsentrasi belajar siswa bertambah. Bebrapa 
saran dari hasil wawancara, yaitu agar aplikasi animated 
simulation book (AS Book) lebih dikembangkan dengan 
memperbanyak materi dan level pada permainan 
merangkai roda-roda. Berdasarkan jurnal penelitian 
Figueiredo dan Bidarra pada tahun 2015, konsep Game 
Book (G-Book) merupakan penggabungan EBook dengan 
game berpotensi menjadikan siswa aktif dalam proses 
pembelajaran. AS Book yang menggabungkan gambar, 
animasi, dan game simulasi, mendapatkan perhatian dan 
respon yang baik dari siswa. Hal ini terbukti dengan 
persentase respon siswa terhadap AS Book yang sangat 
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tinggi serta hasil observasi yang menyatakan siswa sangat 
termotivasi belajar menggunakan media pembelajaran AS 
Book.  
Dünser et al (2012), menyatakan bahwa buku fisika 
menjadi interaktif jika ditambahkan dengan efek nyata 
(3D), akan lebih menarik dan memperkaya pengalaman 
membaca. AS Book juga memudahkan siswa memahami 
konsep gerak melingkar beraturan. Berdasarkan hasil 
wawancara yang menyatakan aplikasi AS Book sangat 
membantu memahami materi gerak melingkar beraturan 
sehingga menjadi lebih mudah. 
 
PENUTUP 
Simpulan 
Keefektifan AS Book ditinjau dari keterampilan 
proses sains dan respon siswa termasuk kategori sangat 
baik dengan persentase KPS dari angket respon siswa 
sebesar 96,48% dan persentase KPS dari lembar observasi 
KPS sebesar 87,50%. Respon siswa terhadap penggunaan 
aplikasi AS Book termasuk dalam kategori sangat baik 
dengan persentase sebesar 97%. 
Saran 
AS Book lebih dikembangkan dengan 
memperbanyak materi dan level pada permainan 
merangkai gir dan roda. Pada permainan merangkai gir 
dan roda, dikembangkan lebih interaktif, dengan membuat 
siswa bisa memasang rangkaian gear dan roda sepeda 
sendiri. Setelah itu diberikan animasi laju sepeda sehingga 
siswa memahami dan memprediksi rangkaian gir dan roda 
sepeda agar melaju dengan kecepatan yang diinginkan. 
Selain itu, permainan merangkai gir dan roda, siswa dapat 
menentukan kecepatan sepeda yang sudah dirangkai. 
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